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Ahstract
This study aims to determine the ffict of snake ladder game media on student learning
outcomes on thematic learning. This research is a quantitative research. The research
method used is quosy experimental with design type of matching only pretest-posttest
control group design there are two groups that is experiment group and control group.
The poptlation of this study is the students of grade 4 of the XV Class of Bengfulu City.
The sampling technique using cluster randam sampling with 2 class samples consist of
class IV D SDN 74 Kota Benglailu amounted to 32 students os experiment class and
class IV C SDN l0l Kota Bengkulu amounted to 29 students as control class. The
research instrument used in the form of the test of learning result of the lmowledge
aspect in the thematic learning in theform of multiple choice questions are 30 questions
given about pretest ond posttest. Data af this research are onalyzed by using inferential
analysis that is zlest (mann whitney u test). The result of the research is lmown by the
z-test result that is Zhitung Bahosa Indonesia (3.49), IPS (4.02) and IPA (4-10) with
Ztabel at 5% signtficant level eqnl ta 1,96. So with Zhitung> ztable (1.96) on all
subjects. The value of zhitung obtained is greater than the value of ztabel it can be
concluded that there is intluence of usage of make ladder game media toward student
learning outcomes on thematic learning in grade 4 SDN Gugus W Kota Benglailu.
Keywords: Snake Ladder Gome Media, Thematic Learning, Leaming Outcomes
Pendahuluan Teknologi (IPTEK). Pendidikan di
Dunia Pendidikan tak terlepas dari Indonesia pun selalu mengalami
Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan perubahan yang bertujuan untuk
!}t
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menghasilkan sumber daya manusia yang
berkualitas dan mampu bersaing dengan
bangsa * bangsa lain. Salah satu bentuk
perubahan yang dilalmkan dalam dunia
pendidikan adalah perubahan kurikulum
KTSP menjadi Ktrikulum 2013.
Dalam rangka meningkatkan
knalitas sumber daya manusia, maka
upaya yaag dapat dilakukan adalah
membimbing, melatih, dan mengarahkan
siswa agar memiliki kemampuan sikap,
keterampilan, dan pengetahuan yang
dibutuhkan dalam kehidupan di
masyarakat.Hal ini sangat sesuai dengan
karakteristik kurikulum 20L3 yang
menggunakan pendekatan pembelajaran
tematik dengan mengintegrasikan
berbagai konsep dasar yang berkaitan
dalam tema- tema. .
Pemrasalahan yang terjadi ketika
menggunakan pembelajaran tematik
adalah kurangnya pengguman sumber
belajar siswa.Pelaksanaan pernbelajaran di
kelas hanya menggunakan buku siswa
sebagai sumber belajar sehingga siswa
cepat merasa bosan. Permasalahan lain
yang juga terjadi yaitu prestasi belajar
siswa yang masih rendah, dibuktikan dari
ilIryey The Programme for Internatiarnl
StudentAssesment (PISA) pada 2015
Indonesia menempati urutan 6 terbawah
dari 50 negara yang mengikuti Trends In
International Mathematics And Science
Srudy (TIMSS) (Nizam pada artikel
"ringkasan hasil-hasil assesmen belaJar
dari hasil Ujian Nasional (UN), PISA,
TIMSS, Indonesian National Assesment
Programme (INAP)" (Puspendik, 2016).
Salah satu faktor yang menyebabkan hasil
belajar siswa rendah adalah faktor belajar
siswa yang kurang efektif dan siswa yang
tidak merasa termotivasi pada saat proses
pembelajaran.
Pada proses pembelajaran, guru
harus kreatif menciptakan susasana yang
menyenangkan bagi siswa dan mengajak
siswa trrtuk terlibat secara langsung.
Sesuai dengan prinstp pembelajaran
tematik yang menekankan siswa pada
pengalaman langsung, maka setiap
pelaksanaan pembelajaran diperlukan
media pembelajaran rxrtuk membantu
pengembangan kemampuan belajar siswa
dan mendukung keberhasilan proses
pembelajaran. Dengan penggunaan media
pembelajaran diharapkan dapat
menciptakan pembelajaran yang
berkualitas sehingga hasil belajar siswa
diharapkan meningkat.Dilihat dari segi
perkembangan teknologi oleh Seels &.
Glasgow dalam Arsyad (2011:33 - 34)
media dibagi dalam dua kategori luas
yaitu media tradisonal dan pilihan media
teknologi mutkahir, pilihan media
tradisional dapat berupa gambar, foto,
buku, majalah, permainan, dan televisi.
Anak - anak usia sekolah dasar
memiliki karakteristik yang berbeda, ia
sangat senang bermain, senang bergeralq
senang bekerja dalam kelompok, dan
senang merasakan atau melakukan sesuafu
secara langsung. Selanjutrrya, Desmita
(2012:
l. menyatakan bahwa guru
hendaknya mengemb angkan pembelajanrr
yang mengandung unsur permainan serta
memberikan kesempatan siswa untuk
terlibat langsung dalam pembelajman.
Senada dengan pernyataan Vygotsky
dalam Tedjasaputra (2007: 9) bermain
mempunyai peran langsung pada
perkembangan kognitif anak, dimana anak
usia SD berada dalam tahap operasional
konkret sehingga belum mampu untuk
berpikir secara abstrak.
2. Permainan ular tangga merupakan
salah satu benttrk pennainan tradisional
yang lebih menguntungkan dibandingkan
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Menurut Nu$ahani Q007 : 36-37)
media permainan ular tangga merupakan
permainan yang dilalokan secara
berkelompok sehingga siswa dapat
berinteraksi secara langsung bersama
teman kelompoknya. Selanjutnya,
Suppiah (2014:277) dalam jurnal
penelitian Snake and Ladder Gamesin
Cognition Development on Students with
Leaming Dfficulties mengemukakan
bahwa pengguraan perrnainan ular tangga
dapat meningkatkan perkembangan
kognitif siswa dan dapat mengatasi
kesulitan belajar dalam menguasai konsep
dan keterampilan. Maka dalam permainan
ular tangga yang digunakan pada
penelitian ini, siswa diharapkan bisa
menguasai konsep dan keterampilan
dalam pembelaj aran tematik.
Kelebihail dari perrnainan ular
tangga yaitu dapat meningkatkan
kemampuan siswa unfuk berinteraksi
dalam kehidupan sosial dan dapat melatih
kejujuran siswa. Hal ini akan berdampak
terhadap kemampuan berbahasa anak
yaitu pada kemampuan berbicara yang
terkait pada tema yang digunakan pada
penelitian ini. Selanjutrya Jamil
(20L6:154\ mengatakan bahwa kelebihan
permainan ular tangga dapat melatih anak
bekerjasama dengan sesama teman dalam
kelompoknya, melatih anak menjawab
soal yarg diberikan oleh BUU, dan
meningkatkan mental anak-anak.
Hasil penelitian Baiquni (2016)
menunjukkan bahwa adanya pengaruh
yang signifikan penggunaan ular tangga
terhadap hasil belajar matematika siswa
dibandingkan dengan menggunakan
pembelajaran konvensional pada materi
pecahan sederhana yang dibuktikan dari
nilai rata - rata hasil belajar siswa yang
menggunakan media ular tangga lebih
besar daripada yang menggunakan
konvensional.Senada
dengan hasil penelitian yang dilakukan
oleh Aini tndriasih (2015) menyatakan
bahwa pembelajaran tematik dengan
menerapkan alat perrnainan edukatif ular
tangga dapat membuat siswa lebih aktif
sehingga meningkatkan karakter dan
prestasi belajm.Hal ini dibuktikan dari
keaktifan siswa saat menjawab pertanyaan
pada kartu pintar. Berdasarkan masalah di
atas, maka peneliti ingin mengadakan
penelitian tentang "Pengaruh Penggunaan
Media Permainan Ular Tangga terhadap
Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran
Tematik di Kelas 4 SDN Gugus XV Kota
Bengkulu'.
Metode
Jenis penelitian ini adalah
penelitian kuantitatit dengan metode yang
digunakan Metode penelitian yang
digunakan yaitu metode quasi eksperimen
dengan desain penelitian the maching only
pretest-posttest control group
design.Terdapat dua kelas yang berbeda
yang terdiri dari kelas kontrol dan kelas
eksperimen.Sebelum melakukan
pembelajaran sarna-sama diberikan p rete st
pada kelas kontrol maupun kelas
eksperimen. Setelah itu pada kelas kontrol
dilahrkan pembelajaran tanpa
menggunakan media ular tangga
sedangkan di kelas eksperimen
menggunakan media ular tangga dengan
materi yang sama. Selanju0rya setelah
pembelajaran sama-sama diberikan
posttest baik di kelas kontrol maupun di
kelas eksperimen.
Partisipan
Populasinya seltruh siswa kelas 4
SDN Gugus XV Kota Bengkulu yang
menggurakan kurikulum 2013.Sampel
dalam penelitian ini terdiri dari dua
rombongan belajar yaitu rombongan
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kelas eksperimen dan rombongan belajar




digunakan adalah lembar tes Qtretest dan
posttest) dalam bentuk pilihan ganda.
Kemudian hasil uji coba tes akan diuji
validitas, realibilitas, taraf kesukaran, dan
daya beda soalnya.
Teknik Pengrunpulan Data
Teknik yang digrrnakan dalam
pengumpulan data pada penelitian ini
adalah tes dalam bentuk pretest dan
posttest, serta teknik observasi dalarn
aspek sikap dan keterampilan.
TelcnikAnalisis Data
Data dari ponelitian ini akan
dianalisis menggunakan analisis deslaiftif
dengan perhitungan mean dan varian, uji
prasyamt dengan uji nonnalitas dan uji
homogenitas, dan analisis inferensial
dengan uji z (uji mannwhitney u).
Hasil
rffrt[tri€ dal nli.nln]rutf|l d$r6,hJl sary qrti Fta,affi {:fll,l8! }idi
0ularl.t.
Gambar 4.1 Persentase Nilai Rata-rata
Pretest dan Posttest Setiap Mata
Pelajaran Kelas Eksperimen dan Kelas
Kontrol
Tabel 4.9. Hasil belajar aspek sikap
dengan media ular tangga
Tabel 4.11. Hasil belajar aspek
keterampilan dengan media ular tangga
Pembahasan
Hasil analisis pret est menunjukkan
tidak terdapat perbedaan signifikan
kemampuan awal siswa antara kelas
eksperimen dengan kelas kontol.
/! Jl
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Sementara, hasil analisis posttest
menunjukkan terdapat perbedaan
signifikan wftara kelas eksperimen dengan
kelas kontrol. Perbedaan tersebut
dikarenakan adanya pemberian perlakuan
berupa penggunimn media perrnainan ular
tangga artinya pemberian perlakuan
berupa penggunaan media permainan ular
tfrfigga berpengaruh terhadap kemampuan
hasil belajar siswa pada pembelajaran
Ternatik.
Berdasarkan hasil penelitian pada
hasil belajar siswa berupa posttest yang
telah dianalisis menggunakan deskripsi
dan analisis statistik interensial maka
didapat hasil perhitungan statistik
deskripsi yaitu terlihat pada rata-rata
posttest kelas eksperimen pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia 79.00, IPS
78.31 dan IPA 77.38 lebih besar dari kelas
kontrol Bahasa Indonesia 69.09,IPS 69.88
dan IPA 68.02. Nilai rata-rata posttest
kelas eksperimen lebih besar dari nilai
rata-rata kelas konffol, hat ini
menunjukkan bahwa hasil belajar posttest
eksperimen lebih baik dari kelas kontrol.
Statistic inferensial yakni terlihat bahwa
nilai Zhitung Bahasa Indonesia 3.49, IPS
4.AZ dan IPA sebesar 4.10 lebih besar dari
Ztabel sebesar 1,96 artinya Ho ditolak dan
Ha diterima, sehingga terdapat pengaruh
menggunakan media perrnainan ular
tangga terhadap hasil belajar siswa pada
pembelajaran tematik di kelas 4 SDN
Gugus XV Kota Bengkulu.
Penelitian dilaksanakan, pada
siswa kelas IVD SDN 74 Kota Bengkulu
sebagai kelas eksperimen dan kelas IYB
SDN 101 Kota Bengkulu sebagai kelas
kontrol. Sebelum dilaksanakan proses
pembelajaran pada masing-masing kelas
diberikan lembar pretest. Lembar pretest
dilaksanakan tmfirk mengetahui
pengetahuan awal siswamengenai materi
pelajaran yang akan dipelajari. Pada saat
proses pembelajaran diberikan perlakuan
yang berbeda yaitu pada kelas eksperimen
menggunakan media permainan yaitu
menggunakan media perrnainan ular
tangga yang dilengkapi dengan soal-soal
dan materi pembelajaran, sedangkan pada
kelas kontrol dilaksanakan pembelajaran
secara konvensional dengan menggunakan
media gambar. Setelah dilaksanakan
proses pembelajaran masing-masing kelas
diberikan lembar posttest, lembar posttest
digunakan untuk mengetahui kemampuan
pada hasil belajar siswa dan perbedaan
penggunaan media permainan ulm tangga
setelah dilaksanakan perlakuan pada kelas
sampel.
Peneliti menggunakan pernainan
ular tangga, dengan munbagi siswa ke
dalam 8 kelompok dengan jumlah anggota
masing-masing 4 orang, kemudian
masing-masing kelompok dibagikan 1 set
media permainan ular tangga lengkap
dengan soal - soal, karhr kunci jawaban
dan disertai dengan aturan permainan.
Saat bermain siswa nampak bersemangat
dan termotivasi untuk bermain dan
mengumpulkan poin sebanyak,
banyaknya.
Untuk melihat perbedaan kelas
yang menggunakan media permainan ular
tangga dan yang tidak menggunakan
media permaian sebagai media
pembelajaran terhadap hasil belajar
tematik siswa, terlebih dahulu harus
melihat kesamaan kemampuan siswa pada
kedua kelas sampel.Berdasarkan hasil
perhitungan uji homogenitas sampel
menunjukkan bahwa Fhitung < Ftabel
pada seluruh mata pembelajaran yaitu
Bahasa Indonesia, IPS, dan IPA artinya
bahwa kedua kelas sampel homogen.
Langkah pertama dalam
pembelajaran penggunaan media
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memberikan lembar soal pretest kepada
siswa.
Langkah kedua dimulai guru
membagi siswa menjadi 8 kelompok,
setiap kelompok terdiri atas 4 orang.
Selanjutnya guru membagikan lembar
kerja siswa dan lernbar diskusi siswa yang
akan dikerjakan oleh siswa. Langkah
kedua, guru mengajak siswa melakukan
perrnainan ular tangga. Sebelum
melakukan permainan ular tangga, guru
menunjukkan terlebih dahulu media yang
akan digunakan dan menjelaskan
bagaimana cara bermairnya. Kemudain
guru membaglkafl media pennainan ular
tangga dengan dilengkapi dengan
langkah-langkah permainan, papan
permainan, pion, dadu, soal, dan kartu
kunci jawaban.Ketika siswa melakukan
permainan ular tangga guru, mengarahkan
siswa untuk mengumpulkan poin
sebanyak - banyaknya dan bermain sesuai
dengan peraturan yang berlaku.Siswa
terlihat semangat dan antusias menjawab
pertanyaan - pertanyaan yang didapat
rmtuk mengumpulkan poin sehingga siswa
aktif dan tanpa disadari siswa sedang
belajar sambil bennain.
Langkah selanjutnya, permainan
akan selesai ketika salah satu pemain
dalam kelompok mencapai kotak finish.
Masing masing kelompok akan
menghitung jumlah poin yang di dapat
oleh masing siswa. Kelompok yang
menang adalah kelompok yang paling
pertama mencapai kotak finish dari
kelompok tersebut siswa yang mendapat
poin terbanyak adalah pemenang pada
permainan ular tangga ini.
Pada kelas kontrol, suasana kurang
kondusif dan proses pembelajaran kurang
efektif bila dibandingkan dengan kelas
eksperimen. Hal ini terlihat pada saat
peneliti menjelaskan materi yang
berkaitan dengan peduangan pahlawan
pada masa kerajaan Islam dengan bantuan
media gambar yang di tempel di depan
kelas dan kemudian membentrk
kelompok untuk mengerjakan tugas pada
lembar diskusi siswa dan lembar kerja
siswa. Pada saat pembelajaran
berlangsung masih banyak siswa dalam
kelompok yang sibuk sendiri dengan
pekerjaannya dan juga dari tiap kelompok
hanya beberapa orang saja yang berkerja
sehingga tidak semua siswa aktif dalam
kelompoknya.Dari temuan-tenman
tersebut sudah terlihat adanya perbedaan
kegiatan pembelajaran yang berlangsung
antara kelas kontrol dengan kelas
eksperimen.
Pemberian posttest pada kedua
kelas dengan soal yang sulma setelah
pembelajaran berlangsung menunjukkan
bahwa hasll posstest yang diperoleh oleh
siswa pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol terlihat berbeda. Hal ini
menurljukkan bahwa secara
keseluruhanpenggunaan media pennainan
ular tangga memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa
dalam pembelaj aran tematik.
Dalam penelitian ini, dari tiga
aspek hasil belajar pengetahuan, sikap dan
keterampilan diamati dan dinilai selarna
proses penelitian. Berdasarkan hasil
presentase hasil belajar yang diperoleh
kenaikan pretest-posttest kelas
eksperimen pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia sebesar 50,8yo,IPS 48,4% dan
IPA 45,4o/o sedangkan pada kelas konffol
kenaikan preteshposttets pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia sebesar
13.090 , IPS 29,7yo dan IPA l8,9Yo
(Sumber: larnpiran 66, 67, 68 halaman
263, 264, 265). Hal ini memnjukkan
terdapat pengaruh yang signifikan hasil
belajar siswa pada pembelajaran Tematik
-*
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yang menggunakan media permaina ular
tangga.
Kesimpulan
Berdasarkan data hasil penelitian
di SDN Gugus XV Kota Bengkulu,
pengolahan data, analisis serta
pembahasan maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh pengguoffin
media permainan ular tangga terhadap
hasil belajar siswa pada pembelajaran
tematik di Kelas 4 SDN Gugus XV Kota
Bengkulu. HaI ini ditunjuktan dengan
perhitungan laji Mann Whitney U pata
pretest yail;u Z hitung Bahasa Indonesia
(A,97),IPS (0.63) dan IPA (0.66) < Ztabel
(1,96) yang artinya tidak terdapat
perbedaan rata-rata pada kelas ekperimen
dan kelas konffol, pada posttest Zlnttng
Bahasa lndonesia (3.49), IPS (4.02) dan
IPA (4.10) > Ztabel (1,96) yang artinya
terdapat perbedaan ratil-rata pada kelas
ekperimen dan kelas kontrol. Kenaikan
pretest-posttest kelas eksperimen pada
mata pelajaran Bahasa lndonesia
sebesar50,8Yo, IPS 48,4yo dan IPA 45,4o/o
sedangkan pada kelas kontrol kenaikan
pretest-posttets pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia sebesar 13.09%, IPS
29,1yo dan IPA18,9% (Sumber: lampiran
66, 67, 68 halaman 263, 264,265). Dari
kenaikan preteshposttest menunjukkan
bahwa kenaikan kelas eksperimen pada
mata pelajaranBahasa Indonesia, IPS, dan
IPA lebih trrggr dibandingkan dengan
kelas kontrol, hal ini menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh penggunaan media
permainan ular tangga terhadap hasil
belajar siswa pada pembelajaran tematik





permainan ular tangga dimana siswa
mendapatkan pengalaman pembelajaran
yang menyenangkan dan siswa menjadi
lebih aktif,kreatif sefia saling bekerjasama
dengan teman kelompok sehingga
pembelajaran menjadi lebih beunakna.
Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang
dilakukan, maka peneliti mengemukakan
beberapa saran sebagai berikut.
1. Untuk membuat siswa lebih
termotivasi, aktif di dalam pembelajaran
dan dapat meningkatkan hasil belajar
siswa terhadap materi-materi
pembelajaran tematik, Guru sebaiknya
menggunakan media permainan ular
tangga sebagai media pernbelajaran.
Media permainan ular tangga baik
digunakan sebagai media pembelajaran
tematik, karena merupakan pennainan
yang disukai anak usia SD.
2. Bagr peneliti lain, untuk
mengembangkan peffnainan ular tangga
ini, maka dismankan untuk:
Mengembangkan perrnainan ular
tangga deugan memberikan gambar pada
papan permainan ular tangga sesuai
dengan tema yang akan di pelajari.
Soal soal dan materi yang
diberikan dikaitkan dengan tema
pembelajaran.
Setiap pemain dalam
menggunakan media permainan ular
tangga ini memiliki pemahaman yang
berbeda - beda sehingga pemain yang
memiliki tingkat pemahaman tinggi akan
lebih mudah menjawab soal yang
disediakan dalam media pennainan ular
tangga. Disarankan unhrk menyediakan
soal alternatif jika soal yang ada papan
ular tangga telah selesai dijawab.
-{l
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